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Abstract 
The purpose of this paper is to consider improving the "Recreation Games as Special Activities" for 
teacher licence renewal lecture (kyouinmenkyo-koushinkousyu) . The authors held a lecture of special 
activities (tokubetsu-katudou) and recreation. After the lecture, we have conducted a practical part of 
the initiative games. After 102 participants experienced the actual initiative games, most of them gave a 
positive evaluation. Participants answered it that a difficult game was useful for oneself. And they want 
to carry out the game that preparations are simple, and instruction is easy at school. 
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Ⅰ はじめに 
武蔵丘短期大学（以下「本学」とする）では、教
員免許更新講習を実施してきている。本稿では平成
26年度（以下「今年度」とする）教員免許更新講習
を本学において開設した講習の中から、選択科目と
して実施した「特別活動としてのレクリエーション
ゲーム」（注 2）について報告を行う。この講習は、学
習指導要領に示されている特別活動の『望ましい集
団活動』を中心にすすめた。特に学級活動の場面に
おいて、児童生徒に対して集団や社会の一員として
の個人について考えさせるための教材として、イニ
シアティブゲームやPA系ゲーム（諸澄：2005）と
呼ばれている、課題解決ゲーム（以降、これらを総
称して「ゲーム」とする）を取り上げた。 
筆者らが平成 23 年度の教員免許更新講習で講習
参加教員の要望を把握した結果では「現場で使える
ような内容を期待する」（安藤・福島：2012,p.90）、
「現場で活用したい」（同）旨の意見が寄せられたこ
とから、平成 24 年度以降の講習で取りあげたゲー
ムは、学校現場に於いて実施可能な内容であること
を前提として計画している。さらに、実技講習とし
て実際に体験することを通して、日常の教育実践で
も実施可能な方法を検討することをねらいとして講
習を展開した。 
本報告では、講習内容を分析するとともに、今年
度の受講者の受講後の自由記述から、今後の実施に
ついて講習内容を検討することを目的とした。 
 
Ⅱ 「特別活動としての 
レクリエーションゲーム」講習 
1. 日程 
平成 26 年度の教員免許更新講習「特別活動とし
てのレクリエーションゲーム」（以下、「本講習」と
する）は、平成26年8月5日（火）に、本学1303
及び1304教室において、90分×4コマ展開で開講
した。 
主な内容として、1 コマ目は講義を中心とした内
容で、2 コマ目以降は実習を中心とした内容で展開
した。実習においては、2 コマ目で多くの受講者同
士が交流できることを念頭に置いた個人参加型のゲ
ームを取り上げ、3、4コマ目では集団による課題解
決を中心とした、チームビルディング的な集団参加
型ゲームを取り上げた。なお、本講習の性質上、コ
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マの区切りや休憩は随時とした。さらに、4 コマ目
後半は本講習のふりかえりの時間とした。 
まず本講習の概要を表1に示す。 
 
表1 本講習の概要 
講習 教員免許更新講習選択科目「特別活動
としてのレクリエーションゲーム」 
講習日時 平成26年8月５日（火） 
参加者数 102名 
 小学校教員    54名 
 中学校教員    25名 
 高等学校教員   19名 
 特別支援学校教員 4名 
講習内容 平成20年3月告示（小中のみ、高校は
平成21年3月告示）による学習指導要
領改訂に伴う特別活動の趣旨について
講義するとともに、レクリエーション
ゲームならびにイニシアティブゲーム
を体験する。 
 
次に、本講習の日程の詳細を表 2-1と表 2-2に示
す。 
 
表2-1 本講習の日程（午前） 
時 刻 内 容 
09：20 1304教室で開講式 
09：30 
 
 
 
 
 
 
 
 
09：45 
 
 
レクリエーション講義と導入としてのア
イスブレーキング※1 
・指たたきから拍手へ 
・両腕の挙上と手首回し 
・頭上の時計回りと胸の前の反対回り 
・人差し指を突き合わせて指紋観察 
講師（第一著者）の自己紹介クイズ※2 
・望ましい集団活動として、クイズ形式 
で、2名以上で相談して答えを出す 
特別活動講義 
特別活動改訂の要旨について 
ゲームの実際について講義 
10：30 
 
 
 
10：50 
個人参加型のゲーム 
一斉指導によるゲーム※3 
・命令ゲーム「だるまさんゲーム」 
・あとだしジャンケン 
・ぐーぱ  ー
10：50 休憩、1303教室に移動 
11：00
 
 
 
11：20
 
11：30
二人組のゲーム※4 
・挨拶と握手 
・肩に手をおきストレッチ 
・ミラーストレッチ 
・間違い探し 
・あいこジャンケン 
・指キャッチ 
11：35 休憩 
11：45
 
 
12：05
 
 
 
 
12：25
鬼ごっこ※5 
・ペア鬼ごっこ 
・ペアペア鬼ごっこ 
数合わせゲーム※6 
・手たたきドン 
集合ゲーム※7 
・無言でウィンクで集合 
・無言で握手で集合（最終8人グループ） 
・無言で握手で集合し、午後のグループ 
確定の後、自己紹介 
12：30
13：20
昼食休憩 
食堂にて会食 
 
 
 
表2-2 本講習の日程（午後） 
時 刻 内 容 
13：20
 
 
 
 
 
13：55
集団参加型のゲーム 
グループのアイスブレーキング ※8 
・自己紹介 
・フープリレ  ー
・フープ知恵の輪 
・人間知恵の輪（ヒューマンチェーン） 
アイスブレーキングのふりかえり 
14：05
14：10
 
 
 
 
 
 
 
イニシアティブゲーム解説 
8種のゲームを体験 ※9 
・日本列島 
・バケッツボール 
・クモの巣 
・魔法の絨毯 
・危険物処理班 
・エレクトリックフェンス 
・ヘリウムフープ 
・パイプライン 
それぞれのゲームブースを10分間実習 
15：40 休憩 1304教室へ移動 
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15：50 
 
 
16：30 
各ゲームのまとめ 
・ふりかえりの重要性 
教員免許更新講習試験 
本講習終了 
 
2. ゲームの内容 
本講習で紹介したゲームとは、レクリエーション
ゲームや、PA 系ゲームまたはイニシアティブゲー
ムと呼ばれる課題解決ゲームである。ここでは総称
としてゲームとした。なお、各ゲームの実施内容の
詳細は昨年度と同様に実施した。武蔵丘短期大学紀
要第20巻 3）を参照されたし。 
 
1） 導入時のアイスブレーキング（表2-1,※1） 
講義に入る前に、受講者の緊張をほぐすことを目
的として以下の内容で実施した。 
各活動の内容は平成24年度と同様とした。 
① 指たたきから拍手へ 
② 両腕の挙上と手首まわし 
③ 頭上での時計回りと胸の前の反対回り 
④ 人差し指を突き合わせて指紋観察 
例年、上記のゲームでは多くの混乱と笑顔が見ら
れ、講習の導入として最適と考えられる。 
 
2） 講師の自己紹介クイズ（表2-1,※2） 
第一著者の自己紹介を、クイズ形式で実施する、
ゲーム的要素の高い自己紹介を実施した。 
今年度も、学習指導要領に示される特別活動の望
ましい集団活動についての講義への導入として、受
講者2名以上で意見を出し合って解答する『言語活
動』の形をとった。このことは、相互の交流を図る
とともに、場の雰囲気を和ませることを目的として
有効と考えられる。 
 
3）個人参加型のゲーム（表2-1,※3） 
受講者間の交流を図ることを主眼として、講師一
名が受講者全員に対して一斉指導で指示を出す形式
のゲームを紹介した。 
紹介したゲームは昨年度同様であった。 
① 命令ゲーム「だるまさん」ゲーム 
② あとだしジャンケン 
③ ぐーぱ  ー
 
4）二人組のゲーム（表2-1,※4） 
二人一組のペアとなって行うゲームを取り上げ
た。ここでは、他者との関係性や、他者への気づき
を重視した内容とし、ペアをゲーム毎に変更するこ
とで、ペアが固定化することを避けるとともに、よ
り多くの受講者とペアを作れるように配慮すること
を事前に説明し、実施した。 
① 挨拶と握手 
② 肩に手をおいてストレッチ 
③ ミラーストレッチ（別名ミラーイメージ） 
④ 間違い探し 
⑤ 負けるが勝ちジャンケン 
⑥ あいこジャンケン 
⑦ ゆびキャッチ 
これらのゲームは、活動スペースが制限される状
況でも、交流と親睦を図ることができるゲームと言
えよう。 
 
5）鬼ごっこ（表2-1,※5） 
今回も「規則を守る」ということ、「規則がある
理由」等を児童生徒へ理解させることを主眼とした
ゲームとして紹介した。 
① ペア鬼ごっこ 
② ペアペア鬼ごっこ 
 
6）数合わせゲーム（表2-1,※6） 
①手たたき数で集合 
今回も罰ゲーム等は実施せずに実施した。 
 
7）集合ゲーム（表2-1,※7） 
① 無言でウィンクで集合 
② 無言で握手で集合1 
③ 無言で握手で集合2：握手を振る動作を数える方
式に統一 
無言で集合するこれらのゲームでは、今回も受講
者間に混乱が見られた。特に、昨年度は実施しなか
った①では、集合するという課題よりも、照れなど
から笑いが生まれ、親睦を図る上で有効と考えられ
た。結果としては数字毎に集合することは不可能で
あった。 
②、③では、数字の伝達手段を統一することで、
コミュニケーションが図れることが確認出来た。 
午後の講習を展開するにあたり、集合ゲームの最
終回では、8人の集団をつくり、1から 8の八つの
数字を分担することで、数字毎に集合するゲームと
した。数の伝達に関する表現方法には制限や条件を
つけずに実施した。受講者数の関係で、12 人と 13
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人のグループを計8グループ編成した。 
年代や性別等は制限していないため、今後の課題
となった。 
 
8）グループのアイスブレーキング（表2-2,※8） 
午後の講習の導入として、グループ内でのアイス
ブレーキングとして実施した。 
グループ数については、一昨年度の自由記述に以
下のような意見があった。 
・ 講習の人数が多く、全ての方が積極的に参加でき
ていない。 
・ 来年は人数の減がよいと思った。 
このことから、昨年度より、グループ数を八つと
増加し、グループ毎の人数を減らしてきた。しかし
ながら、今回も12名以上のグループとなった。 
実施したアイスブレーキングは次のとおりである。 
① 自己紹介 
② フープリレ  ー
③ フープ知恵の輪 
④ 人間知恵の輪 
⑤ ふりかえり 
今回も、教員の研修という位置づけから、現場で
実施可能かどうか、実施する場合の注意点はといっ
た、学校現場へのフィードバックを念頭に置いての
ふりかえりとなった。 
 
9）イニシアティブゲーム（表2-2,※9） 
グループ内でのアイスブレーキングを経た段階か
ら、イニシアティブゲーム、PA系ゲーム（諸澄2005）
を実施した。イニシアティブゲームとは、一人では
達成することの困難な様々な課題に対し、グループ
により解決を目指す活動のことを言う。今回は全 8
種目のゲームを用意した。 
今回もゲームにはグループ内の8名のメンバーが
実際に活動し、他の受講者は安全を確保する目的で、
補助者として活動するようにした。しかし、補助者
からの助言等には制限を加えなかった。さらにグル
ープ内での役割分担は個人の意思を尊重した上で交
代制とした。ただし、活動途中での交代は認めず、
交代してのやり直し回数は制限しなかった。 
受講者数により、この様な実施方法を取らざるを
得ないのであるが、本学の施設規模から、受講者数
は100名程度が上限と考えられる。 
全グループに8種目全てを体験して欲しいことか
ら、1種目10分の時間制限を設けて実施した。 
昨年度同様、グループが①～⑧のゲームに分かれ、
順次体験する方式をとった。 
8種目のゲームは次のとおりである。 
① 日本列島 
② エレクトリックフェンス 
③ 危険物処理班 
④ 魔法の絨毯 
⑤ パイプライン 
⑥ クモの巣 
⑦ バケッツボール 
⑧ ヘリウムフープ 
①の日本列島は、昨年度、コンクリートブロック
の使用で受講者の転倒を誘発しがちであった。今年
度は外傷予防のため、ブロックを段ボール紙で包ん
で使用した。 
②～⑧については、昨年度からの変更は無い。 
本来であれば、アイスブレーキング要素の高いゲ
ームから開始し、コミュニケーションを必要とする
ゲーム、信頼を必要とするゲームへと移行すべきと
ころであった。しかし、多くの受講者に、全ての要
素を、限られた時間で体験して欲しいことから、①
→②→・・・→⑦→⑧→①→といった循環での実施
となった。 
 
3. 回答にみる受講者のゲーム体験 
本講習終了時、受講者に対して無記名でのアンケ
ート方式による調査を実施した。質問項目は1)「自
身にとって有益だったと感じられた活動」2）「自身
にとって有益ではなかったと感じられた活動」、3）
「今後、クラスや学校で実施したい活動」4）「今後、
クラスや学校で実施することは困難（不適切）考え
られる活動」5)「（本講習全体に関する）感想や意見」
の五項目について記述を求めた。本節では、上記 5
つの項目について、受講者の回答から、本講習にお
いて取りあげたゲームの妥当性を検討する。 
本講習では、個人参加型のゲームを展開しながら、
2人組、3-4人組と次第に人数を増やす方向で集団を
作って行き、集団参加型の「アイスブレーキング」
を経て、特に受講者間のコミュニケーションを必要
とする「イニシアティブゲーム」へ導入する方法を
とった。ここでは、1 コマ目の講義前後に実施した
着座してのアイスブレーキングを含め、本講習で紹
介したゲームの中から、活動（ゲーム）名を挙げて
記述することを求めた。その際、個人参加型である
か集団参加型であるかの区別を設けなかった。さら
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に、今回は複数の活動を挙げることに制限を設けな
かった。 
 
1）自身にとって有益だったと感じられた活動 
102名の受講者からの回答結果のうち「自身にと
って有益だったと感じられた活動」として挙げられ
たもの、上位10位までの活動11種を表3に示した。 
ここでの1位は集団参加型のゲームである「クモ
の巣」であった。全受講者の 19.6％が挙げていた。
中でも中学、高校の教員は、それぞれの校種からの
受講者の30％以上が「クモの巣」を挙げていた。小
学校の受講者の中では全受講者で3位の「ヘリウム
フープ」が16.7％で1位になっており、「クモの巣」
は 9.3％で 4位となっている。特別支援学校教員の
半数は「バケッツボール」と回答していた。 
全受講者の回答では、第5位までの上位が集団参
加型のゲームであり、6 位に個人参加型のゲームで
ある「後だしジャンケン」が6.9％となった。 
上位 5つの集団参加型ゲームは、8種類のイニシ
アティブゲームの内「魔法の絨毯」「エレクトリック
フェンス」「パイプライン」を除く 5 種類が挙げら
れている。 
昨年度は「もっとも印象に残ったゲーム」として
調査した結果、「ヘリウムフープ」が第 1 位であっ
たことに比べ、今年度の調査における「自身にとっ
て有益だった活動」への回答では、課題達成がとり
わけ困難なことが予想された「クモの巣」が一位と
なっていた。 
なお「該当なし」は0％であった。 
表3より、上位三位までに挙げられたゲームにつ
いて、選択した理由を回答から一部抜粋する。 
①「クモの巣」 
・ 一人では解決できないゲームなので、グループで
協力して達成できたものは、気持ちよかった。
（小学校教諭） 
・ 全員で方法を話し合いながら取り組めた（同） 
・ コミュニケーションやスキンシップ等を通して
人間関係が深まり楽しかった。（中学校教諭） 
・ お互いに意見を出して解決に導かれた最初の課
題だったので後（の種々の活動：筆者注）が楽で
あった。（高等学校教諭） 
②「バケッツボール」 
・ みんなで声をかけてでき、工夫ができてよかった。
（小学校教諭） 
・ 全員が参加しながら楽しむことができた。コミュ
ニケーションを取りながら全員でひとつのこと
に向かえた。（中学校教諭） 
・ 全員で参加できた。全員が団結できた。（高等学
校教諭） 
・ 個々の生徒達が協力して、楽しみながらできるの
でとても参考になった。（特別支援学校教諭） 
③「ヘリウムフープ」 
・ 手軽に一致団結できて大変良い。（小学校教諭） 
・ 声をかけあい、みんなの心が1つになった。（同） 
・ グループのみんなで協力し合いながらできた。
（同） 
この他には各種目とも、「自身にとって有益か」と
いった設問に対する回答よりも、現在受け持ってい
る児童生徒がどのように取り組むかを想定した内容
の回答が目立った。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
　表 - 3　自身にとって有益だったと感じられた活動
校種 小計 n=102 小学校 n=54 中学校 n=25 高校 n=19 特支 n=4
ゲーム 答数 （ 全体％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ）
1 クモの巣 20 （ 19.6 ） 5 （ 9.3 ） 8 （ 32.0 ） 7 （ 36.8 ） 0 （ 0.0 ）
2 バケッツボール 14 （ 13.7 ） 7 （ 13.0 ） 3 （ 12.0 ） 2 （ 10.5 ） 2 （ 50.0 ）
3 ヘリウムフープ 12 （ 11.8 ） 9 （ 16.7 ） 1 （ 4.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
4 フープ知恵の輪 9 （ 8.8 ） 6 （ 11.1 ） 2 （ 8.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
5 日本列島 8 （ 7.8 ） 5 （ 9.3 ） 1 （ 4.0 ） 1 （ 5.3 ） 1 （ 25.0 ）
6 後だしジャンケン 7 （ 6.9 ） 4 （ 7.4 ） 0 （ 0.0 ） 3 （ 15.8 ） 0 （ 0.0 ）
7 一斉指導型ゲーム全般 6 （ 5.9 ） 2 （ 3.7 ） 3 （ 12.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
7 二人組のゲーム全般 6 （ 5.9 ） 2 （ 3.7 ） 4 （ 16.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
7 集合ゲーム 6 （ 5.9 ） 4 （ 7.4 ） 0 （ 0.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
10 命令ゲーム 5 （ 4.9 ） 5 （ 9.3 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
10 アイスブレーキング全般 5 （ 4.9 ） 1 （ 1.9 ） 1 （ 4.0 ） 2 （ 10.5 ） 1 （ 25.0 ）
該当なし 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
複数回答可とした
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2）自身にとって有益ではなかったと感じられた活
動 
102名の受講者からの回答結果のうち「自身にと
って有益ではなかったと感じられた活動」として挙
げられたもの、上位 9位までの活動 13種を表 4に
示した。 
前項の有益とともに無益と感ずる活動として「ク
モの巣」が挙げられる結果となった。 
この設問での1位は「該当なし」であり、受講者
の62.7％が回答した。 
2位は「クモの巣」で 13.7％だった。3位は「エレ
クトリックフェンス」で5.9％だった。 
表4より、1位の「該当なし」を除き、「クモの巣」
と「エレクトリックフェンス」の理由を抜粋する。 
①「クモの巣」 
・ 体力的に難しいところがある。（小学校教諭） 
・ 工夫しずらかった（原文ママ）。（同上） 
・ 難しすぎる。体力勝負。かつぐと危険（同上） 
・ 運動能力にたよっている（高等学校教諭） 
②「エレクトリックフェンス」 
・ 男女や体格等の差があり、やりにくい感じがした。
（小学校教諭） 
・ 体全体をつかうので。（同上） 
・ 何もできなかった。（同上） 
他の回答にあっても、この設問に対して、児童生
徒を想定した場合の回答が目立った。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
　表 - 4　自身にとって有益ではなかったと感じられた活動
校種 小計 n=102 小学校 n=54 中学校 n=25 高校 n=19 特支 n=4
ゲーム 答数 （ 全体％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ）
1 該当なし 64 （ 62.7 ） 35 （ 64.8 ） 14 （ 56.0 ） 14 （ 73.7 ） 2 （ 50.0 ）
2 クモの巣 14 （ 13.7 ） 9 （ 16.7 ） 3 （ 12.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
3 エレクトリックフェンス 6 （ 5.9 ） 4 （ 7.4 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 2 （ 50.0 ）
4 パイプライン 4 （ 3.9 ） 0 （ 0.0 ） 2 （ 8.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
5 集合ゲーム 3 （ 2.9 ） 1 （ 1.9 ） 2 （ 8.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
6 危険物処理班 2 （ 2.0 ） 2 （ 3.7 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
6 バケッツボール 2 （ 2.0 ） 1 （ 1.9 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
6 ヘリウムフープ 2 （ 2.0 ） 2 （ 3.7 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
9 ゆびのゲーム 1 （ 1.0 ） 1 （ 1.9 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
9 間違い探し 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 4.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
9 ミラーストレッチ 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 4.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
9 日本列島 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 4.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
9 魔法の絨毯 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 4.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
複数回答可とした
　表 - 5　クラスや学校で実施したい活動
校種 小計 n=102 小学校 n=54 中学校 n=25 高校 n=19 特支 n=4
ゲーム 答数 （ 全体％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ）
1 ヘリウムフープ 27 （ 26.5 ） 13 （ 24.1 ） 12 （ 48.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
2 日本列島 21 （ 20.6 ） 10 （ 18.5 ） 3 （ 12.0 ） 6 （ 31.6 ） 2 （ 50.0 ）
2 バケッツボール 21 （ 20.6 ） 12 （ 22.2 ） 6 （ 24.0 ） 2 （ 10.5 ） 1 （ 25.0 ）
4 パイプライン 20 （ 19.6 ） 15 （ 27.8 ） 2 （ 8.0 ） 2 （ 10.5 ） 1 （ 25.0 ）
5 魔法の絨毯 14 （ 13.7 ） 8 （ 14.8 ） 4 （ 16.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
6 後だしジャンケン 12 （ 11.8 ） 3 （ 5.6 ） 4 （ 16.0 ） 5 （ 26.3 ） 0 （ 0.0 ）
7 数合わせゲーム 11 （ 10.8 ） 6 （ 11.1 ） 4 （ 16.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
8 集合ゲーム 10 （ 9.8 ） 6 （ 11.1 ） 3 （ 12.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
9 フープ知恵の輪 9 （ 8.8 ） 6 （ 11.1 ） 2 （ 8.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 25.0 ）
10 エレクトリックフェンス 8 （ 7.8 ） 4 （ 7.4 ） 2 （ 8.0 ） 2 （ 10.5 ） 0 （ 0.0 ）
10 危険物処理班 8 （ 7.8 ） 6 （ 11.1 ） 1 （ 4.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
該当なし 0 （ 0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
複数回答可とした
武蔵丘短期大学紀要 第22巻 
－ 71 － 
3） クラスや学校で実施したい活動 
「クラスや学校で実施したい活動」への回答結果
のうち、上位10位までの活動11種を表5に示した。 
 
1位の「ヘリウムフープ」と、2位の「日本列島」
並びに「バケッツボール」は、いずれも20％以上の
支持を得ていた。上位5種目は集団参加型のゲーム
だった。 
校種別で見ると、小学校では「パイプライン」が
27.8％で1位となっていた。 
「自身にとって有益」とされたゲームで第一位の
「クモの巣」が、ここでは上位十位には選ばれなか
った。 
個人参加型のゲームでは「後だしジャンケン」が
11.8％で第5位が最高位だった。 
「該当なし」は0％であった。 
表5より、全体の上位に挙げられた3つのゲーム
の感想をそれぞれ抜粋する。 
 
①「ヘリウムフープ」 
・ 相手のことを考える、互いに思いやる心を育てる
上で効果がある。（小学校教諭） 
・ 道具の準備が簡単でみんなで手軽に楽しめる
（同） 
・ 簡単に道具を準備できる（同） 
（この他に、手軽に準備できる旨の回答6件） 
②「日本列島」 
・ 親しさが増す。協力できる（小学校教諭） 
・ 新聞紙等をつかってできるから（同） 
・ 頭を使って人との距離も近くなれそう（高等学校
教諭） 
③「バケッツボール」 
・ ルールが簡単で難易度も変えられる（小学校教
諭） 
・ バリエーションも広がり、用具も身近に準備でき
る（中学校教諭） 
・ 短い時間でも、想いが、一つになる、瞬間が、と
ても良かった（高等学校教諭） 
ここでは、児童生徒の準備が容易といった内容が
目立っていた。 
 
4） クラスや学校での実施することは困難（不適切）
と考えられる活動 
「クラスや学校で実施することは困難（不適切）
と考えられる活動」への回答結果のうち、上位 10
位までの活動11種を表6に示した。 
1位は「クモの巣」で52.9％であった。 
2位は「該当なし」で35.3%であった。 
3位は「エレクトリックフェンス」で17.6％であ
った。 
以下、10位までの11種の活動の内、「該当なし」
を除く 10 種は、いずれも集団参加型のゲームであ
った。さらに、7位までの9種の活動の内、「該当な
し」を除く8種は、今回の講習でイニシアティブゲ
ームの代表的な活動として紹介し、且つ取り上げた
活動であった。 
自身にとって有益」とされたゲームで第一位の「ク
モの巣」が、ここでも第一位に選ばれていた。 
上位3位までの活動から「該当なし」を除く「ク
モの巣」と「エレクトリックフェンス」に関する意
見／感想をそれぞれ抜粋する。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
　表 - 6　クラスや学校等で実施することは困難と考えられる活動
校種 小計 n=102 小学校 n=54 中学校 n=25 高校 n=19 特支 n=4
ゲーム 答数 （ 全体％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ） 実数 （ 校種内％ ）
1 クモの巣 54 （ 52.9 ） 32 （ 59.3 ） 13 （ 52.0 ） 7 （ 36.8 ） 2 （ 50.0 ）
2 該当なし 36 （ 35.3 ） 18 （ 33.3 ） 8 （ 32.0 ） 8 （ 42.1 ） 2 （ 50.0 ）
3 エレクトリックフェンス 18 （ 17.6 ） 11 （ 20.4 ） 3 （ 12.0 ） 2 （ 10.5 ） 2 （ 50.0 ）
4 日本列島 4 （ 3.9 ） 1 （ 1.9 ） 0 （ 0.0 ） 3 （ 15.8 ） 0 （ 0.0 ）
5 危険物処理班 3 （ 2.9 ） 1 （ 1.9 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 1 （ 25.0 ）
5 パイプライン 3 （ 2.9 ） 0 （ 0.0 ） 2 （ 8.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
7 魔法の絨毯 2 （ 2.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 1 （ 25.0 ）
7 バケッツボール 2 （ 2.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 1 （ 25.0 ）
7 ヘリウムフープ 2 （ 2.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 1 （ 25.0 ）
10 ペア鬼鬼ごっこ 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 4.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ）
10 二人組のゲーム各種 1 （ 1.0 ） 0 （ 0.0 ） 0 （ 0.0 ） 1 （ 5.3 ） 0 （ 0.0 ）
複数回答可とした
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①「クモの巣」 
・ 危険を伴う（小学校教諭）他、危険性を指摘した
回答が25件 
・ 準備や説明に時間がかかりそう（小学校教諭）等、
準備の困難さを指摘した回答が11件 
・ 場所の設定や指導が厳しい（小学校教諭） 
・ 体型が影響する面があり（同） 
②「エレクトリックフェンス」 
・ 安全面から考えて難しい（小学校教諭）他、危険
性を指摘した回答が8件 
・ 男女の協力しずらい（中学校教諭） 
・ 体格差も前面に出てしまうので、イヤがる子もい
る（高等学校教諭） 
ここでは、安全管理の問題を挙げる受講者が多数
見られた。また、中学校や高等学校では、男女が合
同で実施することの困難さが指摘されていた。 
 
5）その他の意見等の自由記述 
本講習に関するその他の意見・感想として、受講
者102名中18名が記述していた。 
主なものを以下に挙げる。 
【本講習を評価した内容】 
・ 9月から学校行事や学年、学級、また、集会等で
取り入れていきたい（小学校教諭） 
・ 自分もみんなの役に立ちながら、みんなにも協力
してもらう心地よさや楽しさを味わうことがで
きるゲームという手法は、特別活動に有効と感じ
た（同） 
・ 本や資料等で知っていた活動も、実際に行ってみ
ることで、より理解することができた（同） 
・ 先生方とアイディアを出し合いながら解決して
いく楽しさを味わうことができた（同） 
・ 初めて顔を合わせた先生方と親しくなれた（同） 
・ 障害がある児童にも「ジャンケン」を使って遊ば
せたい（同） 
・ 他の先生方とも仲良くなるきっかけ、残り 4 日
間も、楽しく有意義な時間がすごせそう（同） 
・ 初日から体は疲れたが心はとても軽やかになっ
た（同） 
・ 楽しいだけでなく、人とのつながりの様な活動だ
（高等学校教諭） 
 
【本講習へ改善を求める内容】 
・ 年齢的に少々きつい面もあった 
・ ゲーム数が多かったので、最後は疲れた（中学校
教諭） 
・ もう少しゆとりがほしかった（同） 
・ 競争があっても良いのではないかと思われる（高
等学校教諭） 
・ 行事の関係で、高等学校では実施が難しい（同） 
 
【その他の内容】 
・ ドキドキしながらゲームを楽しんだ（高等学校教
諭） 
この講習は、平成 21 年度より一貫して、講義よ
りも実技に比重を置いて展開してきた。これは、特
別活動の基本が「なすことによって学ぶ」体験学習
であるからである。そして、受講者自身が直接体験
することでしか理解できない部分があると考えたか
らであるが、今年度の受講者の記述からも、それは
裏付けられる結果となったと言えよう。 
着目すべき点は、受講者自身が有益だったと考え
る活動の上位に、難易度及び危険度の高い活動が挙
げられたことであった。実際の活動場面において、
受講者同士が危機感を共有しながら、課題解決へ向
けて取り組んでいたことが推察された。これは、初
対面の受講者同士が、アイスブレーキングを経たと
は言え、「ドキドキしながら」と表現されるほどの活
動を体験できたことこそが、「なすことによって学
ぶ」特別活動を冠する本講習の最重要の点であった
と言える。 
また、多くの受講者が、実際に学校現場で実施が
可能と考える活動の条件として、準備の容易さと指
導のしやすさを指摘していた。さらに、安全面に問
題がある活動は敬遠される傾向が強かった。この様
な反応は、予想されたものであったが、本講習では、
昨年度の報告において「受講者間の『仲間づくり』
を考えると、ある程度の肉体的困難を要求する『ク
モの巣』や『エレクトリックフェンス』などのゲー
ムも、実技講習として敢えて受講者に体験させるこ
とが必要と思われる。」（福島、安藤、平野：2014, 
p.75）と指摘したとおり、難易度及び危険度が高い
活動を、敢えて実施したことで「コミュニケーショ
ンやスキンシップ等を通して人間関係が深まり楽し
かった。（中学校教諭）」等の回答が得られたと考え
られる。 
しかしながら、今回も102名の受講者を8グルー
プに分けてイニシアティブゲームを実施せざるを得
なかった。そのため、1グループの人数は12名以上
であった。 
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平成 23 年度以降、改善を求める意見も寄せられ
ており、集団の規模が大きいことでグループワーク
における受講者間の相互作用を希薄にする危険性を
内包すると危惧していたが、改善には至っていない。 
活動の安全管理面については、今回も集団の構成
員が「現職の教員」であったことに助けられた。 
ここで、グループ内の人数を少なくする手段とし
て考えられることは、一度に実施するゲーム数を増
やすことである。ゲームの増設は容易ではあるが、
難易度及び危険度の高い活動を実施するためには、
活動スペースを確保する必要性から、教室等の会場
数の増加を避けることができない。この講習は、実
施時期の気象等の状況から、冷房可能な会場が求め
られるが、現状以上の会場の確保は実質的に困難で
ある。本学の施設規模では、現在の受講者数が限界
と考えられる。このことから、次年度以降は、この
講習の様に、実技を主体とする講習にあっては、複
数回の実施を検討すべきであろう。 
筆者らの調査で、「学校現場において、人間関係づ
くりを行うためのイニシアティブゲームを活用でき
る力が求められつつある」（安藤・福島：2012,p.90）
と指摘したとおり、本講習でも受講者の記述には「人
間関係」や「仲間」といった語彙が多数見られた。
今回もイニシアティブゲームを講習の中心に据え、
ゲームの展開を図ったことが、受講者の肯定的内容
の記述へつながったものと言えよう。 
また、筆者らが平成 23 年度の教員免許更新講習
で講習参加教員の要望を把握した結果では「現場で
活用したい」（安藤・福島：2012, p.90）旨の意見が
寄せられたことから、平成 24 年度以降の講習で取
りあげたゲームは、学校現場に於いて実施可能な内
容であることを前提として計画し、実施して来てい
る。 
改善を求める内容の記述には、時間配分の改善を
もとめる内容のものもあった。本講習でも、募集定
員以上の受講者を受け入れたことから、グループ数
と活動種目の増加を招き、1 種目の制限時間を短く
設定せざるを得なくなった。このことは以前からの
課題であったが、今回もゲーム活動同様に重要視す
べき「ふりかえり」（フィードバック）を十分に実施
できなかった。今後は複数回実施を含む、日数増加
等の改善策も視野に入れて講習を計画すべきであろ
う。 
 
Ⅲ おわりに 
本稿では、本年度教員免許更新講習「特別活動と
してのレクリエーションゲーム」の内容を分析する
とともに、今後の実施について講習内容を検討する
ことを目的とした。 
今年度も免許更新講習の初日で、受講者は初対面
の者ばかりであったが、実技講習において、受講者
間に笑顔が絶えることがなかった。これは、取り上
げたゲームの効果によるものであることはもちろん
であるが、難易度及び危険度の高い活動を敢えて経
験させたことによって得られた結果と考えられる。
活動の経験は、受講者間の情報交換を促進し、翌日
以降の各自の研修の質をより高めたと推察される。
このことは、単に本講習の成果であるのみならず、
各種講習の目指すべきものと言える。 
次年度以降の内容としては、受講者自身のための
活動として次の二点を考慮すべきであろう。それは、 
1) 難易度・危険度の高い活動 
2) 実際に現場で実施可能な、比較的取り組みやす
い活動 
以上二点である。 
これらの活動を中心に、紹介、体験を併せて講習
を展開していくべきであると考える。 
しかしながら、本稿では受講者の主観による回答
のみを用いたため、資料の偏りを否定できない。今
後はさらに調査を継続し、講習の更なる改善を目指
したい。 
 
【注】 
1）本稿の執筆分担は、以下の通りである。第一著
者が草稿を執筆し、第二著者が加筆および修正を
行った。 
2）本講習での著書らの分担は、第一著者が講習の
主担当として全体の運営を行い、第二著者が実際
のゲーム場面での補助を行った。 
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